BANG! BANK! 

Program frnuzyka: Pawel KalinowsJa / Jakub Husak 
Wydawca MR AGE Software (c) 1992 

Dystrybuto:. S K. "AS" Vitarezav/a ui gen Abrahama 4 

Johny Bryskawica zawsze byl szybki, a nawet bardzo 
szybki, czasami jego reka wyprzedzaia rozum. Zawierucha 
stycznia 1864 roku rzucifa go na kontynent amerykanski. Po 
kilku dniach picia ognistej wody i grania w karty przyszfa 
pora na otrzezwienie ... potrzebny byl szmal. W ten sposob 
beztroski Johny dostat swojq pierwszq prace, jego zadaniem 
byia ochrona niewielkiego banku na dalekim Dzikim 
Zachodzie. Przy jego niezwykle szybkiej rcce wydawafo sie 
to bardzo proste, wystarczylo tylko likwidowac bandytdw 
dla ktorych rabunek to podstawowe zrodio dochodow. Nie 
wolno mu oczywiicie tabic uczciwych klientow, znoszqcych 
swoje oszczednosci aby je rlozyc w bankowych sejfach. 
Jednak zawsze musi stosowac sie do prawa panujqcego na 
Dzikim Zachodzie, moze strzetic dopiero wtedy gdy 
przeciwnik wyciqgnqt juz bron. Gdy dyrektor zauwazy jego 
postepy, moze przydzielic mu nocnq, niezwykle 
odpowiedzialnq zmiane. Musi wtedy bardzo uwazac aby nie 
pomylic zwyktego interesanta z bandytq, w mroku nocy 
wszyscy sq do siebie bardzo podobni. Dzien pracy Johnego 
trwa dotqd dopoki nie zostanie zopetnionych wszystkich 
dwanascie sejfow bankowych. Niekiorzy z bandytdw nalezq 
do stynnej szajki Gonzalesa, jezeli Johny zabije ich zbyt 
wielu, wtedy trqjka braci wyzywa go na pojedynek, jezeli 
Johny go wygra otrzyma specjalnq premie. Na uwage 
zasiugujq jeszcze chiopcy na posylki, po zestrzeieniu im 
kapeluszy moze ste ukazac, ze ukrywajq bombe w prezencie 
od Gonzalesow lub pieniqdze od klientow. Nalezy takze 
uwazac no oszustow, ktorzy udajq uczciwych klientow. 
Najwazniejsze sq wprawne oko i szybka reka. 



Plansza tytutowa. 

START. FIRE. DOWOLNY KLAWISZ ro/poczecie gry 
OPTION pr/ytrzymac cnwile - lista najlepszyth 

Podczas gry. 

Nalezy strzelac do pojawiajacych sie w drzwiach z bron^a w reku 
bandytdw, zas wpuszczac przynoszatych picniadze klientow, mozna 
takze strzetac do kapeljszy i workow z ptemedzmi na glowach 
gorkow, ale me woJno sirzclac do bomb. Jezeb sejfy znajdujace sie na 
wprost odpowieclnich drzwi zostana^ zapetruone. nalezy "przeniesc" 
obserwacje na nast$pne (w sposob op'Sany ponizej). Gorna cze;sc 
ekranu przedstawia sejfy, migajace jasne pola pokazuja. do ktorych 
sejfow moga bye ztozone piemadze przynoszone przez klientow 
wchodzacych obserwowartyrni drzwiamt. Pojawiajaxy si$ symbol 
dolara oznacza. ze sejf jest peten i nalezy przeniesc obserwacje na 
inne dr/wi, gdy wszystk* sejfy zostana. zapelmone rozpocznie sie 
kolejny etap gry. 

GraC* mozna uzywaiac klawiatury lub ioystidca (do wpisu wyniku takze 
mas/y od AMIGI I ub ATARI ST). 

STRZAt DO LEWYCH DRZWI - klawsz / lubjoyst.rk w lewo 

STRZAt DO SRODKOWYCM Klawsz 2 lub joystick w gore 

STRZAt DO PRAWYCH DRZWI - klawisz 3 lub joystick w prawo 

ZMIANA OB5FRWOWANYCH DRZWi - klawisze kursora w lewo, 
prawo lub joystick w lewo. prawo z wosnie.tym FIRC 

ESC - powrot do ekranu tytuiowego 

CONTROL i 1 - przerwa w give 

Podczas pojedynku do przeciwnikow strzela s$ analogiczme jak do 
bandytow ukazujacych w drzwiach. 



Program prawnie chroniony! Kophwanie zabronione'. 



